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ABSTRAK




Fenomena tingginya tingkat intensitas bermain game online dapat
dirasakan oleh siapapun, terutama pada kalangan peserta didik. Hal ini terkait
dengan self control individu yaitu kemampuan individu dalam mengendalikan
dirinya dari perilaku maladaptive. Penelitian ini bertujuan untuk melihat
hubungan self control (X) dengan intensitas bermain game online (Y) pada
remaja. Hipotesis dalam penelitian ini yaitu Terdapat hubungan antara self control
dengan intensitas bermain game online pada remaja.
Populasi pada penelitian ini adalah Peserta didik di SMP Wiyata Karya
Natar, Lampung Selatan kelas VII,VIII dan IX. Tekhnik sampling yang digunakan
adalah Totality Sampling yaitu, mengambil seluruh jumlah populasi untuk
menjadi sample penelitian, dalam hal ini terdapat 140 peserta didik yang menjadi
sample penelitian.
Skala self control dalam penelitian ini di modifikasi dari Tangney,
Baumister dan Boone  (2004) dengan validitas skala 0,904 dengan korelasi aitem
total antara 0,378-0,782 dengan P > 0,3. Sementara untuk skala intensitas bermain
game online di modifikasi dari Dewandari (2013) dengan validitas 0,957 dengan
korelasi aitem total antara 0,370-0,785 dan P>0,3. Untuk uji hiopotesis
menggunakan analisis korelasi product moment dari Pearson. Hasil Penelitian ini
menunjukkan bahwa terdapat hubungan negative signifikan antara self control
dengan intensitas bermain game online pada remaja, yaitu sebesar -0,503 dengan
signifikan 0,000 dimana P<0,01. Dengan hasil tersebut maka hipotesis peneliti
diterima. Hal ini berarti semakin tinggi self control yang dimiliki individu maka
semakin rendah intensitas bermain game onlinenya.





Transliterasi Arab-Latin digunakan sebagai pedoman yang mengacu pada
Surat Keputusan Bersama (SKB) Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Nomor 158 Tahun 1987 dan Nomor 0543b/U/1987, sebagai berikut :
1. Konsonan
Arab Latin Arab Latin Arab Latin Arab Latin
ا A ذ Dz ظ Zh م M







ت T ز Z و W
ث Ts س S غ Gh ه H









ح H ص Sh ق Q
خ Kh ض Dh ك K
د D ط Th ل L ي Y
2. Vokal
Vokal Pendek Contoh Vokal Panjang Contoh Vokal Rangkap
_
- - - - -
A َجَدلَ  ا Ȃ َسارَ  …يْ  Ai
- -- - -
I َسِذلَ  ي Ȋ قِْیلَ  …وْ  Au
و
- - - - -
U َذِكرَ  و Ȗ یَُجْورَ 
vii
3. Ta Marbutah
Ta marbutah yang hidup atau mendapat harakat fathah, kasroh dan
dhammah, transliterasinya adalah /t/. Sedangkan ta marbuthah yang mati atau
mendapat harakat sukun, transliterasinya adalah /h/. Seperti kata : Thalhah,
Raudhah, Jannatu al-Na’im.
4. Syaddah dan Kata Sandang
Transliterasi tanpa syaddah dilambangkan dengan huruf yang diberi tanda
syaddah itu. Seperti kata : Nazzala, Rabbana. Sedangkan kata sandang “al”, baik
pada kata yang dimulai dengan huruf qamariyyah maupun
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A. Latar Belakang Masalah
Peserta didik pada dasarnya memiliki tugas pokok untuk belajar secara
total sesuai dengan tahap perkembangannya masing masing. Dalam tahap
perkembangannya, peserta didik usia SMP berada pada periode perkembangan
yang sangat pesat, yaitu perkembangan aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik (Hurlock, 2008). Namun dalam kenyataannya seringkali, peserta
didik teralihkan fokusnya dalam proses pembelajaran dengan kegiatan lain di
luar pendidikan, salah satu contoh dari kegiatan tersebut adalah bermain game
online.
Bagi sebagian peserta didik bermain game online bukan hanya demi
mengejar  kesenangan semata, mereka juga berbisnis dengan menjual item-item
penting dalam game, karakter, serta mata uang dalam bermain game online
(Piyeke, 2014).
Menurut Al-Imam Abul Fida Isma il Ibnu Kasir Ad-Dimayqi, dalam Tafsir
Ibnu Kasir, hukum asal dari game komputer atau game online adalah boleh.
Hal itu sesuai dengan kaidah fikih:
تَْحِرْیِمھِ  َعلَي لِْیلُ  الدَّ َدلَّ  َما إِالَّ  ْاِإلبَاَحةُ  اْألَْشیَاءِ  فِي اْألَْصلُ 
Artinya: “Hukum asal segala sesuatu adalah mubah, kecuali setelah
ada dalil yang mengharamkannya”.
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Game atau permainan menjadi haram ketika ada unsur-unsur haram di
dalamnya (Majmu Fatawwa ).
Tujuan dasar dari diciptakannya game online adalah sebagai media
untuk menghilangkan penat yang dialami, namun seiring berjalannya waktu
game online telah mengakibatkan kecanduan pada hampir semua pemainnya.
Kecanduan akan game online ini terlihat dari intensitas bermain para
penggunanya yang berkembang dari waktu ke waktu. Intensitas sendiri
merupakan keadaan tingkatan dalam melakukan sesuatu (Budhi, 2016).
Young (2009) berpendapat bahwa penggunaan internet secara negatif,
dalam hal ini penggunaan game online yang melebihi batas waktu yang wajar
dikarenakan tidak adanya sosok yang memonitor serta membatasi apa yang
dilakukan individu atau peserta didik tersebut selama mereka bermain game
online, oleh karena itu dibutuhkan kemampuan dari dalam diri individu tersebut
untuk mengatur dan mengontrol perilaku mereka (self control) dalam bermain
game online.
Menurut Zulkarnain (2002), Self control (Mujahadah Al-Nafs) adalah
perjuangan sungguh-sungguh atau jihad melawan ego atau nafsu pribadi.
Perjuangan ini dilakukan karena nafsu diri memiliki kecenderungan untuk
mencari berbagai kesenangan, tidak peduli terhadap hak-hak yang harus
ditunaikan, serta mengabaikan kewajiban-kewajiban.
“Siapa pun yang gemar menuruti apa saja yang diinginkan oleh hawa
nafsunya, maka sesungguhnya ia telah tertawan dan diperbudak oleh nafsunya
itu” (H.R. Bukhairi Muslim secara Mu’alaq dalam Al Iman ). Hal inilah yang
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menjadi salah satu alasan mengapa Rasulullaah Shallaahu Alayhi Wassalaam
menegaskan bahwa jihad melawan nafsu lebih dahsyat daripada jihad melawan
musuh atau jihad qital (H.R. Bukhari Muslim ).
Para orang tua hendaknya selalu menemani anaknya jika anaknya
ingin bermain game. Peran orang tua bisa dimulai dari memilihkan
jenis game yang baik dan cocok untuk anaknya, lalu sampai kepada
pengaturan jadwalnya dalam mengisi waktu. Anak-anak jangan sampai
dibiarkan sendirian dalam menentukan aktifitasnya, sebab hal tersebut
sangat rentan menimbulkan terjadinya perilaku menyimpang dari anak.
Dalam Al-Quran Allah berfirman:
6:(66) [التحریم َواْلِحَجاَرةُ  النَّاسُ  َوقُوُدَھا نَاًرا َوأَْھلِیُكمْ  أَْنفَُسُكمْ  قُوا آََمنُوا الَِّذینَ  أَیَُّھا یَا
Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, peliharalah dirimu dan
keluargamu dari api neraka yang bahan bakarnya adalah manusia dan
batu”. [QS. Al-Tahrim (66): 6]
Selain itu, dalam islam kita dianjurkan untuk mengisi waktu kita dengan
hal hal yang positif serta menjauhi perkara yang sia-sia dan terdapat
kemudharatan di dalamnya. Rasulullah shallallahu ‘alaihi wasallam bersabda,
ِمنُْحْسنِإِْسالِمالَْمْرِءتَْرُكھَُماَالیَْعنِیھِ 
“Di antara tanda kebaikan dalam islam seseorang adalah meninggalkan hal
yang tidak bermanfaat baginya. (HR. Ahmad dan Tirmidzi).
Dalam Tafsir Jalalain, Allah Ta’ala bersumpah dalam Al-Quran
dengan menggunakan waktu beberapa kali dan beberapa surat Al-Quran.
Misalnya “wal-ashri” (demi masa), “wad-dhuha” (demi waktu dhuha), “wal-
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lail” (demi waktu malam) dan lain-lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa
waktu ini sangat penting dan kita harus menyadari betul hal ini, sedangkan
manusia secara umum lalai akan hal ini (Zulkarnain, 2002). Perhatikan hadits
berikut, Nabi shallallahu ‘alaihi wasallam bersabda,
ةَُوالْفََراغُ نِْعَمتَانِ  حَّ َمْغبُونٌفِیِھَماَكثِیٌرِمنَالنَّاِس ، الصِّ
“Ada dua kenikmatan yang banyak manusia tertipu, yaitu nikmat sehat dan
waktu senggang” (HR. Bukhari No. 6412)
Fenomena tingginya tingkat intensitas bermain game online dapat
dirasakan oleh siapapun, terutama pada kalangan peserta didik. Menurut
Lemmens (2009), anak pesrta didik lebih sering dan lebih rentan terhadap
penggunaan permainan game online dari pada orang dewasa. Peserta didik akan
tertarik untuk bermain game online karena rasa penasaran terhadap persaingan
dalam game tersebut yang membuat peserta didik tersebut merasa tertantang.
Hurlock (2008) mengatakan bahwa permainan yang paling menarik bagi
anak peserta didik terutama peserta didik SMP adalah permainan yang bersifat
persaingan. Hal tersebut sejalan dengan yang disampaikan oleh Calhoun, &
Acocella (1990) bahwa ketika seorang individu mencapai tahap
perkembangannya dalam hal asosiatif, individu tersebut terutama peserta didik
SMP cenderung memiliki keinginan kuat untuk membentuk strategi yang
mumpuni, guna mencapai kemenangan dengan mempelajari dan memahami
pola pola serta gerakan dalam game, terutama pola permainan lawan dalam
game online tersebut.
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Selain itu, tingginya tingkat intensitas bermain game online pada
kalangan peserta didik juga dapat terjadi karena akses pada game tersebut
sangat mudah terutama di era 4.0 saat ini yaitu hanya dengan menggunakan
smartphone dan koneksi internet atau cukup datang ke warung internet (warnet)
dengan membawa uang tiga-lima ribu rupiah.
Menurut hasil observasi yang telah peneliti lakukan pada 10 orang
peserta didik, menunjukkan bahwa pemain game tersebut terdiri dari peserta
didik SMP yang berusia 12-15 tahun. Mereka memainkan game tersebut saat
pulang sekolah, ketika berkumpul bersama teman-teman seusianya, bahkan rela
untuk pulang sore hari hingga malam hari demi menyelesaikan dan menaikkan
level permainan tersebut. Mereka juga mengatakan bahwa selalu memiliki
keinginan untuk mengalahkan teman, sehingga membuat mereka terus ingin
bermain game online.
Menurut penjelasan hasil observasi diatas, hal ini menunjukkan bahwa
mereka memiliki self control yang rendah karena mereka tidak mampu
mengontrol keinginan dalam diri mereka ketika bermain game online tersebut.
Hal ini mengidikasi bahwa, para peserta didik SMP tersebut lebih besar
kemungkinan untuk kecanduan game online, karena salah satu aspek kecanduan
game online menurut Yee dan Young (2009) adalah adanya perilaku kompulsif
yaitu, keinginan untuk melakukan hal-hal tertentu secara terus menerus
sehingga sulit lepas dari hal tersebut. Sejalan dengan hal-hal di atas, dalam
wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada beberapa wali kelas di SMP
Wiyata karya Natar, Lampung Selatan, di dapati bahwa peserta didik di sekolah
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tersebut memiliki penurunan motivasi dan prestasi belajar serta cenderung lebih
banyak menghabiskan waktunya dengan bermain gadget, dan terlihat sedang
mabar ( main bareng) game online ketika jam istirahat sekolah. Peserta didik
yang terdiri dari kalangan remaja tersebut di khawatirkan sulit untuk
mengekpresikan diri mereka ke dalam lingkungan sosialnya akibat terlalu
sering bermain dengan game online hingga di khawatirkan mengalami
kecanduan game online.
Idealnya, para peserta didik SMP ini dapat membatasi diri mereka
ketika bermain game online, serta mendapat pengawasan yang baik dari
orangtua ketika bermain sehingga dapat mengontrol frekuensi dan durasi
bermain dalam bermain game online, karena peserta didik tersebut memiliki
tugas utama yaitu belajar.
Santrock (2003) mengatakan bahwa masa remaja, merupakan masa
meningkatnya kapasitas bagi regulasi diri yang dicirikan dengan usaha
mengelola diri, prilaku, emosi dan fikiran dan  menghasilkan self control yang
baik. Bermain game online dapat dilakukan apabila telah jenuh dalam belajar,
namun dalam batas waktu yang wajar. Dengan memahami dan memiliki
pengendalian diri tersebut dapat menunjukkan bahwa individu atau peserta
didik tesebut memiliki self control yang tinggi.
Individu yang memiliki self control dapat membatasi perhatiannya pada
hal-hal tertentu maupun orang lain, karena dengan adanya pengendalian diri,
individu akan memberikan perhatian pada kebutuhan pribadinya, tidak hanya
berfokus pada kebutuhan atau kepentingan orang lain.
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Selain itu, individu yang memiliki self control akan membatasi dirinya
untuk berperilaku negatif karena pengendalian diri memiliki arti sebagai
kemampuan individu dalam menahan dorongan atau keinginan untuk
bertingkah laku negatif yang tidak sesuai dengan norma. Dengan memiliki self
control, individu juga dapat memenuhi kebutuhannya secara seimbang karena
individu tersebut dapat menentukan ukuran kebutuhan yang harus dipenuhi
secara wajar dan tidak berlebihan (Santrock, 2003).
Permainan game online sendiri menurut Nuhan (2016) memiliki 2 aspek
yaitu frekuesi bermain game dan waktu bermain game. Frekuensi bermain
game diartikan sebagai lamanya bermain dalam setiap harinya. Pemain game
tidak akan cukup menggunakan waktu satu atau dua jam saja,  namun dapat
berjam- jam untuk dapat menyelesaikan permainan tersebut. Dalam sebuah
game terdapat hal-hal baru yang membuat pemain game penasaran dan
kecanduan. Sehingga dalam memainkan game tersebut membutuhkan perhatian
dan waktu yang tidak sedikit.
Permainan game online yang begitu mengasyikan membuat para pemain
game online menjadi lupa waktu, lupa diri dan melupakan hal-hal lainnya yang
ada dalam lingkungan sekitar dan juga lingkungan sosialnya, di karenakan
hanya berinteraksi dengan computer atau smartphone saja. Seperti yang di
ceritakan oleh Rizal (pemilik warnet yang menyediakan fasilitas game online )
bahwa sampai ada anak yang bolos sekolah untuk bermain game online di
tempatnya (Kompas, 14 November 2013). Menurut Cole & Griffiths (2007)
para pemain game mengorbankan aktivitas yang lain untuk bisa bermain game,
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mereka mengorbankan waktu mereka untuk hobi yang lain, mengorbankan
waktu untuk tidur, bekerja ataupun belajar, bersosialisasi dengan teman serta
waktu untuk keluarga.
Jumlah pemain game online di Indonesia terus meningkat setiap
tahunnya. Hasil survey menunjukkan bahwa jumlah pemain game online di
Indonesia meningkat antara 5%-10% setiap tahunnya dimana pada tahun 2014
terdapat 25 juta orang Indonesia  telah bermain game online (Tribunnews.com,
2018). Artinya, terdapat perkembangan yang pesat dan signifikan mengenai
jumlah pemain game online di Indonesia setiap tahunnya. Hal tersebut
membuat Indonesia menduduki peringkat ke empat sebagai negara dengan
jumlah pemain game online terbanyak di dunia. Sehingga di Indonesia game
online menjadi suatu fenomena sosial yang sangat membudidaya dan memiliki
efek di kalangan remaja saat ini.
Berdasarkan hal inilah, peneliti merasa perlu meninjau sejauh mana
hubungan self control (X) dengan intensitas bermain game online (Y) pada
remaja ?
B. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk melihat hubungan self control (X) dengan




a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah keilmuan psikologi
khususnya Psikologi Perkembangan dan Psikologi Klinis .
b. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai tambahan informasi yang dapat
menambah dan mengembangkan wawasan peneliti, terutama mengenai
hal-hal yang berhubungan antara intensitas bermain game online
dengan self control remaja.
c. Peneliti juga dapat menjadikan penelitian ini sebagai bahan
perbandingan terhadap teori-teori serta upaya peningkatan kualitas
keilmuan yang selama ini peneliti tekuni di bangku perkuliahan.
2. Manfaat Praktis
a. Data dari hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber
informasi bagi orangtua dan pemerhati pendidikan dalam
mendampingi para remaja dalam melewati masa-masa krisis pada
perkembangan remaja tersebut.
b. Diharapkan hasil penelitian ini, dapat menambah wawasan ilmu
pengetahuan kepada para pendidik terutama orang tua khususnya
mengenai self control pada remaja serta hubungannya pada  intensitas




A. Intensitas Bermain Game Online
1. Pengertian Intensitas bermain game online
Chaplin (2011) berpendapat bahwa intensitas adalah suatu sifat
kuantitatif dari suatu pengindraan, yang berhubungan dengan intensitas
perangsangnya. Dalam hal ini siswa yang kecanduan bermain game online,
akan berupaya untuk memenuhi rangsangan bermain dengan meningkatkan
frekuensi mereka dalam bermain game online.
Sejalan dengan hal tersebut, pipiet (2012) mengemukakan bahwa
intensitas bermain game online adalah kuatnya suatu perilaku dari sebuah
rangsangan aktivitas dengan tujuan untuk bersenang senang, menggunakan
computer atau smartphone yang dapat dimainkan oleh beberapa pemain
dalam waktu bersamaan karena adanya jaringan internet.
Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa intensitas
bermain game online adalah besarnya kekuatan yang bersifat kuantitatif dan
bertingkat tingkat dari suatu aktivitas berupa permainan yang memiliki
kecanggihan tekhnologi, serta dapat dimainkan secara bersamaan dalam
waktu yang sama karena, terhubung dengan jaringan internet sehingga
dapat mendatangkan rasa puas, kesenangan dan kegembiraan para
pemainnya.
11
2. Aspek-aspek intensitas bermain game online
Aspek-aspek intensitas bermain game online berdasarkan pengertian
intensitas menurut Chaplin (2011), yaitu :
a. Frekuensi
Frekuensi adalah kekerapan, jadi frekuensi di sini adalah seberapa sering
seseorang melakukan aktivitas bermain game online (dalam bentuk
frekuensi seperti sekali, dua kali, tiga kali dan  seterusnya dalam rentang
waktu yang ditentukan).
b. Lama Waktu
Lama waktu yang digunakan untuk bermain game online, semakin banyak
waktu yang digunakan dalam bermain game maka  akan menunjukkan
semakin lama seseorang bermain game online.
c. Perhatian Penuh
Yaitu mengkonsentrasikan diri pada permainan game online sehingga
mengesampingkan hal-hal yang lainnya. Seperti makan, mandi, sekolah
serta tidak memperdulikan yang ada di sekelilingnya pada saat bermain
game.
d. Emosi
Emosi meliputi rasa bahagia, sedih, takut, harapan, marah, putus asa ( Kim
& Namkoong, 2008). Jadi emosi di sini yaitu reaksi emosi dari permainan
game online yang meliputi rasa suka, kegembiraan, atau  marah, kesal pada
saat sedang bermain game online sehingga menyebabkan para pemain
semakin tenggelam dalam permainan tersebut.
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Sedangkan menurut Itriyah (2004) intensitas dapat dikategorikan
menjadi tiga kelompok, yaitu rendah, sedang, tinggi. Untuk kategori rendah
intervalnya 1-14 jam, untuk kategori sedang intervalnya 15-27 jam, dan
untuk kategori tinggi intervalnya 29-42 jam.
Sementara itu, Novitasari ( 2016 ), mengemukakan bahwa tingkat intensitas
di golongkan menjadi intensitas tinggi, sedang, dan rendah. Adapun
penjelasannya adalah sebagai berikut :
a. Intensitas Tinggi
Intensitas tinggi merupakan intensitas yang berasal dari motivasi
yang tinggi dimana individu berorientasi pada keberhasilan dan memiliki
rasa percaya diri dalam menghadapi setiap tugas yang harus di selesaikan.
Selain itu, individu merasa ia menyukai tugas-tugas yang sulit serta lebih
suka bekerja dengan orang lain walaupun orang tersebut kurang
mnyenangkan baginya. Artinya, apabila dikaitkan dengan bermain
intensitas bermain game online, individu yang memiliki intensitas yang
tinggi cenderung memiliki motivasi yang tinggi untuk menyelesaikan setaip
level maupun setiap game yang dimainkan, sehingga akan terus menerus
bermain game online tersebut tanpa memikirkan total waktu yang
digunakan.
b. Intensitas Sedang
Intensitas sedang antara lain meiliki cirri-ciri antara lain meiliki
rasa kurang percaya diri dalam mnghadapi tugas dan cukup mengalami
ksulitan dalam menyelesaikan tugas.  Pada umumnya hal ini terjadi apabila
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motivasi yang ada dalam diri individu mulai mnurun namun tidak sampai
pada kategori motivasi yang rendah. Apabila di hubungkan dengan
intensitas bermain game online, individu yang memiliki intensitas bermain
game online yang sedang cenderung, bermain dalam frekuensi dan durasi
yang sedang. Individu tersebut hanya bermain untuk mengisi waktu luang
namun tetap mendahulukan hal-hal yang mnjaqdi prioritsnya, seperti
belajar.
c. Intensitas Rendah
Tingkat intensitas rendah memilki cirri-cirri antara lain waktu
mengerjakan sesuatu yang sedikit, tidak memiliki gairah untuk menghadapi
suatu hal yang sulit, memiliki usaha yang sedikit dalam mengerjakan
sesuatu, serta tidak menyukai kegiatan-kegiatan yang tidak memberikan
manfaatterhadap dirinya. Apabila di hubungkan dengan intensitas bermain
game online, individu yang memiliki intensitas yang rendah  cenderung
memilki waktu yang sedikit dalam bermain game online maupun tidak
memilki gairah dalam mnyelesaikan setiap permainan yang dilakukan.
3. Jenis-jenis game online
Terdapat banyak sekali jenis-jenis game online, namun disini peneliti
hanya akan mefokuskan pembahasan tentang jenis game yang sangat
popular di kalangan remaja era 4.0 saat ini. Menurut Megit (2013) Game
online atau Internet game bisa dibagi ke dalam beberapa kategori seperti
Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG),
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Massively   Multiplayer   Online   Real Time   Strategy (MMORTS) dan
Massively Multiplayer Online First Person Shooter (MMOFPS).
a. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Games)
Merupakan salah satu jenis internet game di mana pemain bisa
berkomunikasi dan berinteraksi dengan pemain yang lain. Kemampuan
khusus yang dimiliki oleh karakter diperoleh melalui pengalaman
(experience), dan biasanya berhubungan dengan kemampuannya bertempur
dan atau untuk melawan musuh. Contoh game ini adalah : Black Desert
Mobile, SAO Integral Factor, Crusaders Of Light, dan Furios Wings.
b. MMORTS (Massively Multiplayer Online Real Time Strategy)
Salah satu jenis internet games yang di dalamnya terdapat kegiatan
mendirikan gedung, pengembangan teknologi, konstruksi bangunan serta
pengolahan sumber daya alam. MMORTS merupakan  kategori dari
komputer game yang menggabungkan real-time strategy (RTS) dengan
banyak pemain secara bersamaan di Internet. Game yang popular dari jenis
ini adalah WarCraft, Command and Conqueror, Total Annihilation,
StarCraft dan SimCity.
c. MMOFPS (Massively Multiplayer Online First Person Shooter)
Merupakan salah satu jenis internet games yang menekankan pada
penggunaan senjata. MMOFPS banyak mendapat tentangan dari berbagai
pihak dibandingkan dengan jenis permainan lainnya karena dalam MMOFPS
sangat menonjolkan kekerasan dan agresifitas. Biasanya sepanjang
permainan yang ada hanya pertarungan dan  pembunuhan.
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Para pemain bermain secara sendiri-sendiri (single) atau  juga bisa
membentuk tim (team) dalam melawan musuh. Sampai saat  ini hanya
sedikit sekali MMOFPS yang baru dibuat. Hal tersebut dikarenakan sangat
banyaknya jumlah pemain yang bermain pada saat bersamaan di Internet
sehingga terdapat masalah teknis dan infrastruktur pada Internet. Contoh
game dari MMOFPS ini adalah World War II Online dan PlanetSide. Di
Indonesia, contoh yang terkenal dari jenis ini adalah Counter Strike (CS).
4. Faktor-faktor yang mempengaruhi intensitas bermain game online
Menurut Masya & Chandra (2016) menyimpulkan bahwa faktor-faktor
yang  mempengaruhi intensitas bermain game online adalah :
a. Keinginan yang kuat dari diri remaja untuk memperoleh nilai yang
tinggi dalam game online, karena game online dirancang sedemikian
rupa agar gamers semakin penasaran dan semakin ingin memperoleh
nilai yang lebih tinggi.
b. Rasa bosan yang dirasakan remaja ketika berada di rumah atau di
sekolah.
c. Ketidakmampuan mengatur prioritas untuk mengerjakan aktivitas
penting lainya juga menjadi penyebab timbulnya adiksi terhadap game
online.
d. Kurangnya self control dalam diri remaja, sehingga remaja kurang




1. Pengertian Self Control
Menurut Chaplin (2011), self control adalah kemampuan untuk
membimbing tingkah laku sendiri dalam artian kemampuan seseorang untuk
menekan atau merintangi impuls-impuls atau tingkah laku impuls. Self
control ini menyangkut seberapa kuat seseorang memegang nilai dan
kepercayaan untuk dijadikan acuan ketika bertindak atau mengambil suatu
keputusan.
Menurut Skiner, self control merupakan tindakan diri dalam
mengontrol variabel-variabel luar yang menentukan tingkah laku. Dan
tingkah laku dapat dikontrol melalui berbagai cara yaitu menghindar,
penjenuhan, stimuli yang tidak disukai, dan memperkuat diri (Inge, 2011).
Tangney, Smeth, Thompson (2004) menyatakan bahwa pusat dari
konsep self control adalah kemampuan untuk mengesampingkan atau
mengubah tanggapan batin, serta untuk menekan kecenderungan perilaku
yang tidak diinginkan dan menahan diri dari tindakan menyimpang.
Self control merupakan kmampuan individu untuk menolak atau
mengubah suatu respon, serta untuk menyela perilaku yang tidak diinginkan
dengan menahan diri dari melakukan hal tersebut. (Tagney. Dkk, 2004 ).
Lebih lanjut Tangney juga mengatakan bahwa self control secara luas
dianggap sebagai sebuah kapasitas untuk mengubah dan menyesuaikan diri,
sehingga mnghasilkan kecocokan yang lebih optimal anatar diri sendiri
dengan dunia luar.
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Sedangkan Ningtyas, (2012) menyimpulkan self control sebagai
kendali diri yang diartikan sebagai kemampuan individu untuk memandu,
mengarahkan dan mengatur perilakunya dalam menghadapi  stimulus
melalui pertimbangan kognitif sehingga dapat membawa ke arah
konsekuensi positif dan bebas dari konsekuensi negatif.  Pendapat lain dari
Soetjiningsih (2012) mengatakan bahwa self control adalah kondisi di mana
individu ingin  belajar mengubah perilaku dengan cara memodifikasi
perilaku sebelum  (penyebab) dan setelah (konsekuensi) dari perilaku
tujuan.
Sejalan dengan itu, Chen & Chang (2008) berpendapat bahwa
individu yang memiliki self control rendah adalah orang-orang yang
memiliki orientasi “ here & now ”, lebih memilih menyelesaikan segala
sesuatu secara fisik daripada kognitif, senang terlibat dalam aktivitas-
aktivitas berbahaya, kurang sensitif dengan kebutuhan orang lain, lebih
memilih jalan pintas di bandingkan hal-hal kompleks, serta memiliki
orientasi yang rendah terhadap sumber-sumber frustasi. Pengaruh self
control terhadap timbulnya tingkah laku dianggap cukup besar, karena salah
satu hasil proses pengontrolan diri seseorang adalah tingkah laku yang
tampak. (Zulkarnain, 2012).
Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa self
control adalah kemampuan individu untuk mengarahkan, mengontrol dan
mengelola tingkah laku dengan cara mempertimbangkan terlebih dahulu
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setiap tindakan yang akan dilakukan sehingga dapat membawa individu ke
arah konsekuensi yang positif.
2. Aspek-aspek Self Control
Berdasarkan konsep Tangley, Smeth, Thompson (2004) (dalam
Zurkanain, 2012), terdapat beberapa aspek dalam self control yaitu:
a. Kontrol Perilaku (Behavioral Control)
Merupakan kesiapan tersedianya suatu respon yang dapat secara
langsung mempengaruhi atau memodifikasi suatu keadaan yang  tidak
menyenangkan. Kemampuan mengontrol perilaku ini diperinci menjadi
dua komponen, yaitu:
1) Kemampuan mengatur pelaksanaan (regulated administration )
yaitu kemampuan individu untuk menentukan siapa yang
mengendalikan situasi atau keadaan, dirinya sendiri atau sesuatu
diluar dirinya. Individu dengan self control yang baik akan mampu
mengatur perilaku dengan menggunakan kemampuan dirinya dan
bila tidak mampu individu akan menggunakan sumber eksternal.
2) Kemampuan      mengatur      stimulus (stimulus   modifiability)
yaitu  kemampuan untuk mengetahui bagaimana dan kapan suatu
stimulus yang tidak dikehendaki dihadapi. Ada beberapa cara yang
dapat digunakan, yaitu mencegah atau menjauhi stimulus,
menempatkan tenggang waktu antara rangkaian stimulus yang
sedang berlangsung, menghentikan stimulus sebelum waktunya
berakhir, dan membatasi intensitasnya.
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b. Kontrol Kognitif (Cognitive Control)
Merupakan kemampuan individu dalam mengolah informasi
yang tidak diinginkan dengan cara menginterpretasi, menilai, atau
menghubungkan suatu kejadian dalam suatu kerangka kognitif sebagai
adaptasi psikologis atau untuk mengurangi tekanan. Aspek ini terdiri
atas dua komponen, yaitu:
1) Kemampuan mengantisipasi peristiwa (information gain) yaitu
berpijak pada informasi yang dimiliki oleh individu mengenai
suatu keadaan yang tidak menyenangkan, individu dapat
mengantisipasi  keadaan tersebut dengan berbagai pertimbangan.
2) Kemampuan menafsirkan peristiwa (appraisal) yaitu kemampuan
menafsirkan peristiwa berarti individu berusaha menilai dan
menafsirkan suatu keadaan atau peristiwa dengan cara
memperhatikan segi-segi positif secara subjektif.
c. Kemampuan Mengambil Keputusan (Decisional control)
Merupakan kemampuan seseorang untuk memilih hasil atau
suatu tindakan berdasarkan pada sesuatu yang diyakini atau
disetujuinya. self control dalam menentukan pilihan akan berfungsi
dengan adanya suatu kesempatan, kebebasan, atau kemungkinan pada
diri individu untuk memilih berbagai kemungkinan tindakan.
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Sedangkan Aspek-Aspek Self Control menurut Tangney, Baumister, dan
Boone (2004) terdiri dari 5 aspek, yaitu :
1. Self Dicipline (Kedisiplinan diri )
Mengacu pada kemampuan individu dalam melakukan disiplin
diri,yang artinya individu dapat memfokuskan diri dalam melakukan
setiap tugas dan pekerjaan. Individu dengan self discipline dapat
menahan dirinya dari hal-hal yang dapat menganggu konsentrasinya.
2. Non Impulsive (Aksi yang tidak impulsif)
Kecenderungan individu untuk melakukan sesuatu dengan
pertimbangan tertentu, bersifat hati-hati dan tidak tergesa-gesa. Ketika
individu sedang berkerja, ia cenderung tidak mudah teralihkan. Individu
yang tergolong non impulsive mampu bersikap tenang dalam
mengambil keputusan dan bertindak.
3. Healthy Habits (Pola hidup sehat )
Kemampuan mengatur pola perilaku menjadi kebiasaan yang
menyehatkan bagi individu. Oleh karena itu, individu yang merapkan
pola hidup sehat akan menolak segala sesuatu yang dapat menimbulkan
dampak buruk bagi dirinya meskipun hal tersebut menyenangkan.
Selain itu, individu dengan pola hidup sehat juga lebih mengutamkan
segala sesuatu yang mmberikan dampak positif bagi dirinya meski
dampak tersebut tidak diterima secara langsung.
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4. Work Etnic (Etika dalam mengerjakan sesuatu)
Berkaitan dengan penilaian individu terhadap regulasi diri
mereka di dalam layanan etika kerja. Individu mampu mengerjakan
pekerjaan dengan baik  tanpa dipengaruhi oleh hal-hal diluar  tugasnya,
meskipun hal tersebut bersifat menyenangkan. Individu dengan work
etnic mampu memberikan perhatiannya hanya pada pekerjaan yang
sedang dilakukan.
5. Self Reliability (Kehandalan)
Dimensi yang terkait dengan penilaian individu terhadap
kemampuan dirinya dalam pelaksanaan rancangan jangka panjang
untuk pencapaian tertentu.  Individu ini secara konsisten akan mengatur
perilakunya untuk mewujudkan setiap perencanaannya.
Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa aspek-
aspek self control dalam penelitian ini berdasarkan pada konsep Tangney,
Baumister, Boone (2004) yaitu Self Dicipline (Kedisiplinan diri ), Non
Impulsive (Aksi yang tidak impulsif), Healthy Habits (Pola hidup sehat ),
Work Etnic (Etika dalam mengerjakan sesuatu), Reliability (Kehandalan).
3. Faktor-faktor Pembentukan Self Control
Seperti halnya faktor-faktor psikologis lainnya, self control juga
mempunyai beberapa faktor yang memengaruhi. Faktor-faktor yang
memengaruhi sef control seseorang yaitu:
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a. Faktor Internal
Fika & Sumaryono (2008) mengemukakan bahwa usia dan
kematangan merupakan faktor internal self control. Semakin bertambah usia
individu maka akan semakin baik self control nya. Individu yang matang
secara psikologis juga dapat mengontrol perilakunya karena sudah mampu
mempertimbangkan mana yang baik dan mana yang tidak untuk dirinya.
Sejalan dengan hal itu,  Ghufron & Risnawita (2010)  juga mengemukakan
bahwa faktor internal dalam self control adalah usia.
b. Faktor Eksternal
Menurut Fika & Sumaryono (2008) adalah lingkungan keluarga, di
dalam  lingkungan keluarga peran orang tua sangat penting. Orang tua
menentukan bagaimana kemampuan self control seseorang. Sejalan dengan
pendapat Kahirunnisa, Ghufron & Risnawita (2010) juga mengungkapkan
bahwa salah satu faktor eksternal yang mempengaruhi self control seorang
individu adalah  lingkungan keluarga. Kemudian Calhoun & Acocella
(dalam Utami & Sumaryono, 2008) mengemukakan bahwa berhasilnya self
control dipengaruhi oleh tiga faktor dasar yaitu:
1. Memilih dengan tidak tergesa-gesa.
2. Memilih diantara dua perilaku yang bertentangan, yang satu
memberikan kepuasan seketika dan satunya memberikan reward
jangka panjang.
3. Memanipulasi stimulus dengan tujuan membuat sebuah perilaku
menjadi tidak mungkin dan perilaku satunya lebih memungkinkan.
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Berbeda dari pendapat-pendapat yang telah dikemukakan di atas, faktor-
faktor pembentukan self control menurut Sriyanti (2013) yaitu:
a. Genetik
Faktor genetik atau faktor keturunan sangat memengaruhi self control
seseorang. Anak yang berasal dari keturunan impulsif  maka akan
mempunyai kecenderungan berperilaku impulsif.
b. Miliu (Lingkungan)
Faktor miliu yang memengaruhi perkembangan self control seseorang
yaitu perilaku orangtua yang diamati anak, gaya pengasuhan dan
budaya.
c. Usia
Faktor usia turut memengaruhi tingkat self control individu. Pada usia
anak-anak, individu akan cenderung lebih impulsif dibanding individu
yang lebih dewasa. Artinya semakin bertambahnya usia individu,
kemampuan mengendalikan dirinya akan semakin baik.
Sedangkan Ghufran & Risnawita (2010) menyebutkan bahwa faktor-
faktor psikologis self control adalah sebagai berikut :
1. Faktor Internal
Yaitu meliputi faktor usia dan kematangan. Artinya, apabila usia
individu semakin bertambah maka kemampuan self control orang
tersebut akan lebih baik dan lebih matang pula.
2. Faktor Eksternal
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Yaitu meliputi faktor keluarga, Karena dalam lingkungan keluarga
terutama orangtua akan mnnetukan bagaimana kemampuan
mngontrol diri seseorang.
Beberpa penelitian telah dilakukan untuk melihat dampak negatif
game online Nuhan (2016) mngemukakan bahwa dampak negatif
dari game online bagi siswa antara lain :
a. Karena seringnya sisa bermain game online, maka mereka kan
malas belajar dan acuh tak acub pada pelajaran.
b. Tidak sedikit siswa yang mencuri waktu belajar atau
mninggalkan waktu belajar agar dapat bermain game online.
c. Aktivitas yang biasanya dilakukan dirumah seperti membantu
orangtua ketka pulang sekolah akan hilang, karena siswa akan
lebih memilih untuk bermain game online.
d. Siswa berpontesi untuk mencuri uang jajan bahkan uang
orangtua agar dapat membayar ketika bermain gam online di
warnet.
e. Lupa waktu.
f. Kesehatan terganggu karena pola makan juga terganggu akibat
bermain game online.
g. Kondisi emosional dan kondisi psikis juga akan terganggu.
h. Siswa memilih untuk mebolos sekolah agar dpat bermain game
online favorit mereka.
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Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa self
control dipengaruhi oleh tiga faktor yaitu faktor internal, faktor
eksternal dan faktor genetik. Faktor internal yaitu usia dan kematangan,




Istilah Adolescence atau remaja berasal dari kata latin adolescere (kata
belanda, adolescentia yang berarti remaja) yang berarti tumbuh atau
tumbuh menjadi dewasa (dalam Hurlock, 2007). Istilah adolescence,
seperti yang di pergunakan saat ini mempunyai arti yang luas mencakup
kematangan mental, emosional, spasial dan fisik.
Menurut Poerwanti dan Widodo (2002) masa remaja adalah masa
transisi perkembangan antara masa kanak-kanak dan dewasa yang pada
umumnya dimulai pada usia 12-13 tahun dan berakhir pada usia akhir
belasan tahun atau awal dua puluhan tahun.  Menurut (Myers, 2012) masa
remaja meliputi usia antara 11 hingga 20 tahun. Adapun Anna (dalam
Hurlock, 2008) membagi masa remaja menjadi masa remaja awal (13
hingga 16 atau 17 tahun) dan masa remaja akhir (16 atau 17 tahun hingga
18 tahun). Masa remaja awal dan akhir dibedakan oleh Hurlock karena
pada masa remaja akhir individu telah mencapai transisi perkembangan
yang lebih mendekati masa dewasa.
26
Poerwanti dan Widodo (2002), berpendapat bahwa masa remaja
merupakan masa antara kanak-kanak dan dewasa. Pada masa remaja terjadi
proses perkembangan meliputi perubahan-perubahan yang berhubungan
dengan perkembangan psikoseksual, dan juga terjadi perubahan dalam
hubungan dengan orang tua dan cita-cita mereka, di mana pembentukan
cita-cita merupakan proses pembentukan orientasi masa depan.
Perkembangan adalah perubahan yang terjadi pada rentang kehidupan
(Heraswati, 2011).
Perubahan ini dapat terjadi secara kuantitatif, misalnya pertambahan
tinggi atau berat tubuh, dan kualitatif misalnya perubahan cara berfikir
secara konkret menjadi abstrak (Monks, 2006).
Remaja juga di definisikan sebagai suatu periode perkembangan dari
transisi antara masa anak-anak dan dewasa, yang diikuti oleh perubahan
biologis, kognitif, dan sosioemosional (Santrock, 2003). Sedangkan
menurut Iga (2011), remaja adalah individu yang berusia antara 12-21
tahun adalah masa remaja awal, 15-18 tahun adalah masa remaja
pertengahan, dan 18-21 tahun adalah masa remaja akhir.
Dari berbagai definisi mengenai remaja di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa remaja merupakan suatu periode perkembangan dari
transisi antara masa anak-anak dan dewasa, yang diikuti oleh perubahan
biologis, kognitif, dan sosio emosional.
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2. Aspek – aspek perkembangan pada masa remaja
a. Perkembangan Fisik
Perkembangan fisik adalah perubahan-perubahan pada tubuh, otak,
kapasitas sensosris, dan keterampilan motorik (Myers, 2012). Perubahan
pada tubuh ditandai dengan pertambahan tinggi dan berat tubuh,
pertumbuhan tulang dan otot, dan kematangan organ seksual dan fungsi
reproduksi. Tubuh remaja mulai beralih dari tubuh kanak-kanak menjadi
tubuh orang dewasa yang cirinya ialah kematangan. Perubahan fisik otak
strukturnya semakin sempurna untuk meningkatkan kemampuan kognitif
(Myers, 2012).
b. Perkembangan Kognitif
Menurut Piaget (dalam Santrock, 2003), seorang remaja termotivasi
untuk memahami dunia kerja karena perilaku adaptasi secara biologis
mereka. Dalam pandangan piaget, remaja secara aktif membangun dunia
kognitif mereka, dimana informasi yang didapatkan tidak langsung
diterima begitu saja ke dalam skema kognitif mereka. Remaja telah mampu
membedakan antara hal-hal atau ide-ide yang lebih penting dibanding ide
lainnya, lalu remaja juga menghubungkan ide-ide ini. Seorang remaja tidak
saja mengorganisasikan apa yang dialami dan diamati, tetapi remaja
mampu mengolah cara berfikir mereka sehingga memunculkan suatu ide
baru.
Perkembangan kognitif adalah perubahan kemampuan mental seperti
belajar, memori, menalar, berfikir, dan bahasa. Piaget (dalam Utami, 2008)
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mengemukakan bahwa pada masa remaja terjadi kematangan kognitif,
yaitu interaksi dari struktur otak yang telah sempurna dan lingkungan
social yang semakin luas untuk eksperimentasi memungkinkan remaja
untuk berfikir abstrak. Piaget menyebut tahap perkembangan kognitif ini
sebagai tahap operasional formal (Utami, 2008).
Tahap operasional formal adalah suatu tahap di mana seseorang
telah mampu berfikir secara abstrak. Seorang remaja tidak lagi terbatas
padahal-hal yang actual, serta pengalaman yang benar-benar terjadi.
Dengan mencapai tahap operasi formal, remaja dapat berfikir dengan
fleksibel dan kompleks. Seorang remaja mampu menemukan alternatif
jawaban atau penjelasan tentang suatu hal. Berbeda dengan seorang anak
yang baru mencapai tahap operasional konkret yang hanya mampu
memikirkan satu penjelasan untuk suatu hal. Hal ini memungkinkan remaja
berfikir secara hipotesis (Santrock, 2003).
c. Perkembangan Kepribadian dan Sosial
Perkembangan kepribadian adalah perubahan cara individu
berhubungan dengan dunia dan menyatakan emosi secara unik, sedangkan
perkembangan sosial berarti perubahan dalam berhubungan dengan
oranglain (Ursia & Nadia, 2003). Perkembangan kepribadian yang penting
pada masa remaja ialah pencarian identitas diri.
Kelompok teman sebaya di akui dapat mempengaruhi pertimbangan
dan keputusan seorang remaja tentang perilakunya (Ursia & Nadia, 2003).
mengemukakan bahwa kelompok teman sebaya merupakan sumber referensi
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utama bagi remaja dalam hal persepsi dan sikap yang berkaitan dengan gaya
hidup. Bagi remaja, teman-teman menjadi sumber informasi misalnya
mengenai bagaimana cara berpakaian yang menarik, music, atau film apa
yang bagus.
3. Karakteristik remaja
Rita (2008) maka terdapat tiga tahap proses perkembangan yang di
lalui remaja dalam proses menuju kedewasaan, di sertai dengan
karakteristiknya, yaitu:
a. Remaja awal (12-15 tahun)
Pada tahap ini, remaja masih merasa heran terhadap perubahan-
perubahan yang terjadi pada dirinya dan dorongan-dorongan yang
menyertai perubahan-perubahan tersebut. Mereka mulai mengembangkan
pikiran-pikiran baru, cepat tertarik pada lawan jenis dan mudah terangsang
secara erotis. Kepekaan yang berlebihan ini di tambah dengan
berkurangnya pengendalian terhadap ego dan menyebabkan remaja sulit
mengerti dan di pahami oleh orang dewasa.
b. Remaja Madya (15-18 tahun)
Pada tahap ini, remaja sangat membutuhkan teman-teman. Ada
kecenderungan narsistik yaitu mencintai dirinya sendiri, dengan cara
lebih menyukai teman-teman yang mempunyai sifat-sifat yang sama
dengan dirinya. Pada tahap ini remaja berada dalam kondisi
kebingungan karena masih ragu harus memilih yang mana, peka atau
peduli, ramai-ramai atau sendiri, optimis atau pesimis, dan sebagainya.
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c. Remaja Akhir (18-21 tahun)
Minat yang semakin mantap terhadap fungsi-fungsi intelek
egonya mencari kesempatan untuk bersatu dengan orang-orang lain dan
mendapatkan pengalaman-pengalaman baru. Terbentuknya identitas
seksual yang tidak akan berubah lagi egosentrisme (terlalu memusatkan
perhatian pada diri sendiri) diganti dengan keseimbangan antara
kepentingan diri sendiri dengan orang lain. Sehingga tumbuh dinding
pemisah antara diri sendiri dengan masyarakat umum.
4. Tugas-tugas perkembangan remaja
Salah satu periode dalam rentang kehidupan individu ialah masa
remaja. Masa ini merupakan segmen kehidupan yang penting dalam siklus
perkembangan individu, dan merupakan masa transisi yang dapat di arahkan
kepada perkembangan masa  dewasa yang sehat. Menurut Ursia & Nadia,
(2003) masa remaja di tandai dengan :
a. Berkembangnya sikap dependen kepada orang tua kea rah independen.
b. Minat seksualitas.
c. Kecenderungan untuk merenung atau memerhatikan diri sendiri, nilai-
nilai etika, dan isu-isu moral.
Sedangkan Teng (2014), mengemukakan tugas-tugas perkembangan
remaja itu sebagai berikut :
a. Menerima fisiknya sendiri berikut keragaman kualitasnya.
b. Mencapai kemandirian emosional dari orang tua atau figur-figur yang
mempunyai otoritas.
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c. Mengembangkan keterampilan komunikasi interpersonal dan belajar
bergaul dengan teman sebaya atau orang lain, baik secara individual
maupun kelompok.
d. Menemukan manusia model yang di jadikan identitasnya.
e. Menerima dirinya sendiri dan memiliki kepercayaan terhadap
kemampuan sendiri.
f. Memperkuat self control (kemampuan mengendalikan diri) atas dasar
skala nilai, prinsip-prinsip, atau falsafah hidup.
g. Mampu meninggalkan reaksi dan penyesuaian diri  sikap atau perilaku
kekanak-kanakan.
D. Hubungan Self Control dengan Intensitas Bermain Game Online
Pada Remaja
Santrock (2003) mengungkapkan bahwa, masa remaja
merupakan masa transisi perkembangan yang melibatkan perubahan
fisik, kognitif, dan psikososial dari masa kanak-kanak (childhood) ke
masa dewasa (adulthood). Pada masa transisi ini, remaja menjadikan
teman  sebaya sebagai model  peran  bagi dirinya. Menurut Hurlock
(1980), salah satu tugas perkembangan yang paling sulit bagi
remaja adalah yang berhubungan dengan penyesuaian sosialnya.
Remaja dituntut harus terampil dalam menyesuaikan diri dengan
lingkungan sekitarnya.
32
Apabila di lihat melalui self control, remaja yang selalu
bermain game online merupakan remaja yang memiliki self control
rendah karena remaja tersebut tidak mampu mengontrol, mengelola dan
mengarahkan dirinya sendiri untuk melawan godaan tertentu. Ketika
individu memiliki self  control yang rendah, maka ia cenderung kurang
dapat mengontrol diri mereka sendiri untuk tidak terjerumus pada
perilaku perilaku maladaptive (Ismail & Zahrahweh, 2017).
Pengaruh lingkungan dan teman sebaya  juga menjadi pemicu
penyebab  tingginya intensitas bermain game online yang membuat
perilaku individu cenderung maladaptive dan berorientasi pada dirinya
sendiri (Teng, Yujie, & Yanling, 2014). Oleh karena itu, individu yang
memiliki self control yang rendah cenderung memiliki intensitas
bermain game online yang tinggi, serta lebih mungkin mengalami
kecanduan game online. Dapat disimpulkan bahwa remaja yang
memiliki self control yang rendah akan mencari kesenangan lain, salah
satunya dengan bermain game online. Ketika remaja tidak dapat
mengontrol diri dalam bermain game online, akan berakibat pada
tingginya intensitas bermain game online.
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E. Kerangka Berfikir
Self Control merupakan kemampuan individu dalam  mengendalikan
diri dan menentukan prioritas yang telah dibuat serta mengarahkan
perilakunya ke arah yang positif dengan memperhatikan konsekuensi
jangka panjang. Self control yang dimiliki individu pun berbeda beda.
Gambar 1. Kerangka Berfikir
Individu atau remaja yang memiliki self control yang tinggi
mampu mengubah kejadian dan menjadi agen utama dalam
mengarahkan dan mengatur perilaku utama yang membawa pada
konsekuensi positif. Secara umum orang yang mempunyai self control
yang tinggi akan menggunakan waktu dengan tepat dan mengarah pada
perilaku yang lebih utama.
F. Hipotesis Penelitian
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